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Pengembangan media pembelajaran merupakan suatu sarana yang 
mempunyai fungsi untuk membantu siswa dalam proses pembelajaran, khususnya 
pada siswa kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian ini bertujuan (1).Bagaimana 
pengembangan media pembelajaran puzzle pecahan dalam meningkatkan hasil 
belajar kognitif siswa sekolah dasar. (2) Bagaimana hasil kevalidan, kepraktisan 
dan keefektifan dari media pembelajaran puzzle pecahan dalam meningkatkan 
hasil belajar kognitif siswa sekolah dasar.  
Metode penelitian yang digunakan peneliti adalah model Borg and Gall 
(penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, pengembangan draft produk, uji 
coba lapangan awal, merevisi hasil uji coba, uji coba lapangan utama, 
penyempurnaan hasil uji lapangan, uji pelaksanaan lapangan operasional/Empiris, 
penyempurnaan produk akhir, diseminasi dan implementasi). Pengembangan 
media pembelajaran telah menghasilkan produk media pembelajaran yang telah 
dinyatakan sangat valid oleh ahli desain media, ahli materi dan praktisi 
pembelajaran. Hasil dari kevalidan, kepraktisan dan keefektifan presentase yang 
didapat dari ahli media dengan presentase 93,75% atau dapat dikategorikan sangat 
valid sedangkan ahli materi dalam perolehan nilai presentasenya adalah 92,6875% 
atau dapat dikategorikan sangat valid. Sedangkan berdasarkan uji kepraktisan 
yang diperoleh dari hasil respon siswa SD Negeri Sondo mendapatkan nilai 
presentase 96,07% dengan kriteria skor sangat praktis. Hasil tes pada uji lapangan 
mendapatkan rata-rata nilai pre-test sebesar 35,71% dan post-test sebesar 87,85%, 
dan hasil lembar keterlaksanaan pembelajaran memperoleh skor 92,5% sehingga 
dikategorikan efektif. Hasil selisih pre-test dan post-test berdasarkan perhitungan  
rumus gain standar diperoleh nilai sebesar 0,83 yang didapat pada uji coba 
lapangan sehingga peningkatan hasil belajar siswa berada pada posisi tinggi. 
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1.1 Latar Belakang Masalah 
       Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Sistem Pendidikan Nasional 
menyatakan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 
spirtual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
negara. Menurut Nanang dan Suhana ( 2009:103 ) menyatakan bahwa dalam 
pelaksanaan pendidikan disekolah diperlukan adanya perangkat 
pembelajaran. Pembelajaran yang unggul memerlukan guru yang profesional. 
Guru sebagai arsitek perubahan perilaku peserta didik dan sekaligus sebagai 
metode panutan para peserta didik. seorang guru dituntut memiliki 4 
kompetensi yang harus ada pada diri guru tersebut yaitu kompetensi 
pedagodik,kompetensi sosial, kompetensi profesional dan kompetensi 
kepribadian. 
        Proses pembelajaran merupakan suatu proses yang terjadi dikelas dan 
adanya suatu interaksi antara siswa dengan guru. proses belajar mengajar 
pada hakekatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan 
dari sumber pesan kepada penerima pesan. Pada awalnya guru adalah satu 
satunya sumber untuk memperoleh pelajaran. Seiring berjalanya waktu mulai 




menghasilkan dari suatu perbuahan tingkah laku pada dirinya. Perubahan 
tingkah laku tersebut menyangkut beberapa aspek baik perubahan yang 
bersifat pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotorik) dan 
menyangkut sikap (efektif). Suatu proses pemebajaran yang efektif bukan 
hanya berpatokan pada buku tetapi penting juga adanya media pembelajaran. 
  Rayanda (2012:8) mengatakan bahwa media pembelajaran dapat 
dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau 
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkungan 
belajar kondusif. Dmna penerimaanya dapat melakukan proses belajar secara 
efisien dan efektif. Media pembelajaran juga merupakan salah satu unsur 
yang sangat penting dalam proses pemelajaran. Salah satu alat penyampaian 
informasi yang bertujuan agar pembelajaran lebih efektif. 
  Dari hasil wawancara dan observasi terhadap guru yang dilakukan 
oleh peneliti di kelas IV SD Negeri Sondo peneliti menemukan permasalahan 
bahwa hasil belajar peserta didik nilai rata-rata masih rendah. terlihat dari 
pemahaman peserta didik yang kurang dalam memahami pembelajaran yang 
disampaikan oleh guru. diketahui bahwa kriteria ketuntasan minimal (KKM) 
yang diperoleh di kelas 1 SD Negeri Sondo dengan jumlah peserta didik 
berjumlah 30 siswa, yang tuntas hanya 10 siswa (30%) sedangkan yang 
belum memenuhi kriteria ketuntasan berjumlah 20 siswa (70%). Penyebab 
rendahnya presentase hasil belajar siswa dikarnakan kurangnya penggunaan 




  Hamalik (2008:49) bahwa fungsi media pembelajaran yaitu: 1) 
untuk membuat situasi belajar yang efektif, 2) media merupakan bagian 
integral dalam system pemelajaran, 3) media pembelajaran penting untuk 
mencapai tujuan pembelajaran, 4) media pembelajaran untuk mempercepat 
proses belajar mengajar dan membantu siswa untuk memahami materi 
dikelas, 5) media pembelajaran untuk mempertinggi mutu pendidikan. 
Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
memangkitkan keinginan dan minat yang baru, memangkitkan motifasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 
psikologi terhadap siswa. Selain itu media pembelajaran digunakan pada 
mata pembelajaran yang dianggap sulit. Hal ini sesuai dengan fungsi media 
pembelajaran yaitu memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga 
dapat memperlacar serta meningkatkan proses dan hasil belajar. Sebagian 
siswa menganggap bahwa pembelajaran matematika merupakan 
pembelajaran yang sulit dan menakutkan.  
  Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa suatu media 
pembelajaran adalah sebagai alat untuk memperjelas dan menyamakan 
persepsi antara satu murid dengan murid lainya. Banyak sekali bentuk media 
pembelajaran yang dapat menunjang pembelajaran di kelas, dan juga antara 
materi dengan media yang digunakan harus sesuai dengan karakteristik 
materi yang disampaikan. Solusi dari permasalahan tersebut adalah perlu 




matematika materi pecahan sederhana yaitu dengan mengembangkan media 
puzzle pecahan.  
  Media puzzle pecahan membantu anak memahami dan mengikuti 
instruksi dalam mencapai suatu tujuan, Permainan ini pun dapat melatih 
memori, karena anak akan mencoba untuk mengingat kembali potongan 
gambar, pola, atau kata-kata agar bisa sesuai satu dengan lainnya dan Media 
puzzle pecahan berperan sebagai penguatan dalam mengingat dan mengulang 
materi penjumlahan dan pengurangan pecahan campuran yang telah siswa 
pelajari sebelumnya. Puzzle pecahan merupakan suatu media pembelajaran 
yang menarik serta dapat memberi kebermaknaan bagi siswa. Hal ini 
dikarnakan mereka berada dalam suasana belajar yang menyenangkan. Bukan 
dihadapkan pada suasana yang membosankan. Kebermaknaan tersebut dapat 
mempermudah pemahaman materi ajar oleh siswa sehingga hasil belajarpun 
meningkat. Berdasarkan penjelasan latar belakang diatas bahwa peneliti 
menginginkan penelitian dan pengembangan media pembelajaran dengan 
judul " Pengembangan media pembelajaran puzzle pecahan pada materi 
pecahan sederhana untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa 









1.2 Rumusan Masalah 
  Berdasarkan uraian latar belakang yang telah di paparkan dapat 
simpulkan rumusan masalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran puzzle pecahan dalam 
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa sekolah dasar ? 
2. Bagaimana hasil kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dari media 
pembelajaran puzzle pecahan dalam meningkatkan hasil belajar kognitif 
siswa sekolah dasar ? 
1.3 Tujuan Pengembangan  
 Berdasarkan rumusan masalah di atas, adapun tujuan yang ingin dicapai 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :  
1. Untuk mengetahui pengembangan media puzzle dalam menigkatkan hasil 
belajar kognitif siswa pada materi pecahan sederhana. 
2.  Untuk mengetahui hasil kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dari 
media pembelajaran  puzzle pecahan dalam menigkatkan hasil  belajar 
kognitif siswa pada materi pecahan sederhana.  
1.4 Spesifikasi Produk yang di Harapkan  
Spesifikasi produk yang dimaksud yaitu memberikan gambaran awal 
mengenai karakterisktik produk pada kegiatan pengembangan. Adapun 
spesifikasi produk pengembangan media pembelajaran berupa media puzzle 




1. Media puzzle pecahan adalah media yang digunakan untuk membantu 
mempermudah siswa dalam proses pembelajaran materi pecahan 
sederhana 
2. Penggunaan media puzzle pecahan ini di gunakan untuk mengukur hasil 
belajar kognitif siswa (C1-C3) 
3. Media puzzle pecahan di buat menggunakan papan sterofom yang dialas 
menggunakan triplek agar bertahan lama dan tidak mudah rusak.  
4. Media puzzle pecahan memberikan lamang pecahan pada setiap potongan 
puzzle sehingga dapat mengetahui bagian dan potongan puzzle tersebut 
yang didesain dengan sedemikian rupa, baik dari segi tampilan yang 
menarik, dan puzzle yang sudah dipotong di temple menggunakan kertas 
origami yang warna warni agar terlihat menarik perhatian siswa untuk 
lebih semangat menggunakan media. Media puzzle dibuat sesuai dengan 
KD dan indikator materi pecahan sederhana serta disesuaikan dengan soal 
pada materi tersebut.  
5. Ukuran papan media puzzle pecahan ini yaitu 60 x 40 x 1.5 cm.  
6. Produk media puzzle pecahan ini digunakan untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa agar lebih efektif. 
1.5 Asumsi dan keterbatasan pengembangan  
1. Asumsi penelitian pengembangan  
Berikut beberapa asumsi pengembangan media puzzle pecahan pada 




a) Media pembelajaran puzzle pecahan digunakan sebagai media 
tambahan yang membantu guru dalam proses pembelajaran. 
b) Membantu siswa untuk belajar mandiri dan lebih menyenangkan. 
c) Puzzle pecahan merupakan suatu media pembelajaran yang menarik 
dan sederhana. 
2. Keterbatasan penelitian pengembangan  
Keterbatasan produk pengembangan media puzzle pecahan pada 
pembelajaran tematik,  Sebagai berikut :  
a) Dalam pengembangan Media pembelajaran puzzle pecahan ini 
terdapat keterbatasan yaitu media pembelajaran ini hanya dapat 
digunakan pada pembelajaran matematika. 
b) Dalam media puzzle pecahan ini hanya terbatas pada materi pecahan 
c) Uji coba yang dilaksanakan di sekolah dasar sesuai dengan desain 
Borg & Gall Peneliti hanya sampai pada tahap ke-9 yaitu tahap 
penyempurnaan produk akhir karna keterbatasan waktu dan biaya. 
1.6 Batasan Operasional 
  Istilah-istilah yang perlu dijelaskan dalam pengembangan 
perangkat pembelajaran matematika sebagai Berikut: 
1. Pengembangan adalah proses cara pembuatan pengembangan 
dalam penelitian pengembangan yang diajukan untuk 





2. Media Pembelajaran yaitu segala sesuatu yang dapat digunakan 
untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta 
perhatian siswa sehingga menjadikan proses belajar menjadi lebih 
efektif. 
3. Puzzle pecahan merupakan permainan yang menyusun suatu 
gambar atau benda yang telah dipecah dalam berapa bagian. dan 
memisahkan kepingan kepingan yang dipisahkan lalu digaungkan 
kembali dan berbentuk menjadi sebuah gambar. 
4. Pecahan dalam matematika adalah bilangan rasional yang dapat 
ditulis dalam bentuk a/b ( dibaca a per ), dengan bentuk dimana a 
dan b merupakan bilangan bulat, b tidak sama dengan nol, dan 
bilangan a bukan kelipatan bilangan b. secara sederhana, dapat 
dikatakan pecahan, merupakan sebuah bilangan yang memiliki 
pembilang dan penyebut. 
5. Hasil belajar kognitif merupakan kemampuan siswa dalam 
mempelajari suatu konsep disekolah dan dinyatakan dalam skor 












2.1 Penelitian yang Relevan 
Penelitian relevan ini pada dasarnya adalah untuk mendapatkan gambaran 
yang  jelas tentang hubungan antara judul yang akan diteliti dengan peneliti 
sejenis yang pernah di teliti oleh peneliti sebelumnya sehingga tidak di ulangi 
kembali.  
1. Penelitian yang dilakukan oleh Ani wulandari (2020) Pengembangan media 
pembelajaran puzzle lingkaran untuk meningkatkan pemahaman konsep 
pecahan pada siswa Kelas III SDN 7 Jambewangi Banyuwangi. Undergraduate 
thesis, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa: 1) Prosedur yang digunakan yaitu (a) riset dan 
pengumpulan data, (b) perencanaan, (c) pengembagan produk awal, (d) uji 
lapangan awal, (e) revisi produk, (f) uji lapangan utama, (g) revisi produk. 2) 
Hasil validasi menunjukkan bahwa tingkat validitas media pembelajaran 
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 87,6% dan tergolong dalam kriteria valid. 
Tingkat kemenarikan media pembelajaran mendapatkan nilai sebesar 94,92% 
dan tergolong dalam kriteria menarik. 3) Nilai rata-rata post-test kelas 
ekperimen sebesar 85 dan nilai rata-rata post-test kelas kontrol sebesar 61,625. 
Hasil uji-t memperoleh thitung 11,35 > ttabel 2,042, sehingga terdapat 
perbedaan pemahaman konsep antara kelas yang menggunakan dengan kelas 




menunjukkan bahwa setelah menggunakan media pembelajaran puzzle 
lingkaran pemahaman konsep pecahan pada siswa kelas III SDN 7 Jambewangi 
Banyuwangi meningkat. 
Penelitian ini memiliki kesamaan yaitu sama sama mengembangkan media 
puzzle dan menggunakan jenis penelitian pengembangan yaitu penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) dengan model pengembangan 
Borg and Gall melalui tujuh tahapan. Teknik pengumpulan data pada 
penelitian ini menggunakan observasi, wawancara, angket, dan tes 
pemahaman konsep.sedangkan yang menjadi perbedaan pada produk yang 
dihasilkan berupa dan materi yang disajikan berbeda. 
2. Penelitian yang dilakukan oleh  Achmad Hadi alfian (2017) Pengembangan 
media puzzle materi pecahan sederhana pada siswa kelas III SDN 
Karangwidoro 02 Dau Malang. Undergraduate thesis, Universitas Islam 
Negeri Maulana Malik Ibrahim. Pengembangan media pembelajaran ini telah 
menghasilkan produk media pembelajaran berupa media puzzle materi 
pecahan sederhana. Dari hasil validasi bahan ajar ini menunjukkan kevalidan 
yang terbukti dengan presentase rata-rata dari validasi ahli isi (materi) 97,5% 
menyatakan sangat valid, hasil validasi ahli media desain pembelajaran 85% 
menyatakan valid, hasilvalidasi praktisi mata pelajaran (guru) 96% 
menyatakan valid. Hasil presentase tingkat kevalidan pada uji coba kelas III 
SDN Karangwidoro 02 Dau Malang menunjukkan 86,3% menyatakan sangat 




menghasilkan t hitung = 2,85 >t tabel = 2,14, sehingga terdapat perbedaan 
pada siswa sebelum dan sesudah menggunakan bahan ajar. Bahan ajar berupa 
Puzzle yang telah dikembangkan memiliki tingkat relevansi yang baik 
dengan kurikulum yang ada, materi bahan ajar mudah dipahami, bahasa yang 
digunakan lebih sederhana serta langkah-langkah sederhana dalam 
melaksanakan pembelajarannya. Hasil pengembangan yang telah dilakukan 
mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 
Penelitian ini memiliki kesamaan yaitu sama sama yaitu menggunakan 
media puzzle. Penelitian ini merupakan  penelitian Research And 
Development (R&D) dan mengembangkan media pembelajaran, sedangkan 
yang menjadi perbedaan pada materi yang disajikan yaitu pada penelitian ini 
menggunakan kelas III sekolah Dasar. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Musabihatul Kudsiah (2020). 
pengembangan media puzzle pecahan matematika materi penjumlahan 
pecahan untuk siswa kelas iv sekolah dasar. Dari hasil validasi bahan ajar 
ini menunjukkan kevalidan yang terbukti dengan presentase rata-rata dari 
validasi ahli isi (materi) 97,5% menyatakan sangat valid, hasil validasi ahli 
media desain pembelajaran 85% menyatakan valid, hasilvalidasi praktisi 
mata pelajaran (guru) 96% menyatakan valid. Hasil presentase tingkat 
kevalidan pada uji coba kelas III SDN Karangwidoro 02 Dau Malang 
menunjukkan 86,3% menyatakan sangat valid.Dari hasil analisis data 




>t tabel = 2,14, sehingga terdapat perbedaan pada siswa sebelum dan 
sesudah menggunakan bahan ajar. Bahan ajar berupa Puzzle yang telah 
dikembangkan memiliki tingkat relevansi yang baik dengan kurikulum 
yang ada, materi bahan ajar mudah dipahami, bahasa yang digunakan lebih 
sederhana serta langkah-langkah sederhana dalam melaksanakan 
pembelajarannya. Hasil pengembangan yang telah dilakukan mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa 
Penelitian ini memiliki kesamaan yaitu sama sama yaitu 
menggunakan media puzzle. Penelitian ini merupakan  penelitian Research 
And Development (R&D) dan mengembangkan media pembelajaran. 
2.2 Kajian Teori 
2.2.1 Hasil belajar 
Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh individu setelah 
proses belajar berlangsung, yang dapat memberikan perubahan tingkah 
laku baik pengetahuan, pemahaman, sikap, dan keterampilan mahasiswa 
sehingga menjadi lebih baik dari sebelumnya. Sebagaimana yang 
dikemukakan Hamalik (2007:48) hasil belajar adalah “Perubahan tingkah 
laku subjek meliputi kemampuan kognitif, afektif dan psikomotor dalam 
situasi tertentu berkat pengalaman berulang-ulang”. 
Menurut Bloom (2011:23-24) hasil belajar mencakup kemampuan 





1. Ranah kognitif mengurutkan keahlian berpikir sesuai dengan tujuan 
yang diharapkan. Proses berpikir menggambarkan tahap berpikir yang 
harus dikuasai oleh siswa agar mampu mengaplikasikan teori kedalam 
perbuatan. Ranah kognitif mencangkup: 
a. Knowledge ( pengetahuan , ingatan) 
b. Comprehension (pemahaman, menjelaskan,meringkas contoh) 
c. Aplication (menerapkan) 
d. Synthesis (mengorganisasikan, merencanakan membentuk 
bangunan baru) 
e. Evaluating (menilai) 
2. Ranah Afektif mencakup segala sesuatu yang terkait dengan emosi, 
misalnya perasaan, nilai, penghargaan, semangat,minat, motivasi, dan 
sikap. Lima kategori ranah ini diurutkan mulai dari perilaku yang 
sederhana hingga yang paling kompleks. ranah efektif mencangkup: 
a. Receiving(sikap menerima) 
b. Responding (memberikan respon) 
c. Valuing (nilai) 
d. Organization (organisasi) 
e. Characterization (karakterisasi) 
3. Ranah Psikomotorik meliputi gerakan dan koordinasi jasmani, 
keterampilan motorik dan kemampuan fisik. Ketrampilan ini dapat 
diasah jika sering melakukannya. Perkembangan tersebut dpat diukur 




kategori dalam ranah psikomotorik mulai dari tingkat yang sederhana 
hingga tingkat yang rumit. Ranah psikomotor mencangkup: 
a. Initiatory 
b. Pre-routine  
c. Rountinized 
d. Keterampilan produktif, teknik, fisik, manejerial,dan intelektual. 
 Sudjana (2009: 22), mendefinisikan hasil belajar adalah 
kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima 
pengalaman belajarnya. Dan hasil belajar itu sendiri menurut Horward 
Kingsley (Sudjana, 2009:22) terbagi menjadi tiga macam hasil belajar, 
yakni (a) keterampilan dan kebiasaan, (b) pengetahuan dan pengertian, 
dan (c) sikap dan cita-cita. Sudjana (2017:22), menyatakan bahwa hasil 
belajar siswa adalah proses pemberian nilai terhadap akhir belajar yang 
dicapai peserta didik dengan kriterial tertentu. Oleh karena itu hasil 
belajar yang dicapai oleh siswa sangat erat kaitanya dengan rumusan 
tujuan intriksional yang direncanakan guru sebelum, dan hasil belajar 
merupakan kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia 
menerima pengalaman belajarnya. 
Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa 
hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku subjek meliputi 
kemampuan kognitif, afektif dan psikomotor dan menambahkan hasil 
belajar yang berupa pengetahuan atau pemahaman, keterampilan dan 




mencapai tujuan-tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan agar 
menimbulkan perubahan tingkah laku yang relative menetap dan tahan 
lama. 
     Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
Berhasil atau tidaknya seseorang dalam suatu proses belajar 
disebabkan oleh beberapa faktor yang mempengaruhi pencapa hasil 
belajar, yaitu berasal dari diriinya dan ada pula dari luar dirinya. Adapun 
faktor-faktor tersebut, menurut M. Dalyono (2005:55), yaitu faktor 
internal dan faktor eksternal 
a. Faktor Internal (yang berasal dari dalamdiri) 
1) Kesehatan 
Faktor kesehatan jasmani dan rohani sangat besar pengaruhnya 
terhadap kemampuan belajar. Bila seorang siswa selalu tidak sehat, 
sakit kepala, demam, pilek, batuk dan sebagainya, maka dapat 
mengakibatkan tidak bergairah untuk mengikuti proses pembelajaran. 
Demikian pula halnya kesehatan rohani (jiwa) kurang baik, misalnya 
mengalami gangguan fikiran, perasaan kecewa karena konflik dengan 
seseorang, orang tua atau karena sebab lainnya, hal ini dapat 
mengganggu atau mengurangi semangat untuk belajar.Dengan 
demikian, maka hasil belajar dapat tercapai apabila kondisi fisik 
maupun mental sehat, sehat secara lahir maupun batin. 
2) Faktor Intelensi dan Bakat 




memahami materi pengajaran yang di berikan. Intelegensi juga 
merupakan kecepatan dalam proses menerima apa yang di 
informasikan, khususnya dalam sebuah dasar atau cikal bakalpotensi 
yang di bawa sejak lahir, bakat yang mengarahkan dan membawa 
seseorang kepada yan ia sukai, sehingga dengan adanya bakat 
tersebut, maka seseorang akan lebih mudah untuk di arahkan dan di 
bina untuk lebih maju. 
3) Faktor minat dan movasi 
Minat dan motivasi merupakan dua aspek psikis yang juga besar 
pengaruhnya terhadap pencapaian hasil belajar.Minat dapat timbul 
karena daya tarik dari luar dan juga dari dalam (hal sanubari). Minat 
timbul juga karena adanya berbagai hal, antara lain karena keinginan 
yang kuat untuk menaikkan martabat atau memperoleh pekerjaan 
yang baik serta ingin hidup senang dan bahagia. Motivasi yang 
berasal dari dalam diri (intrinsic), yaitu dorongan yang datang dari 
hati sanubari, umumnya karena kesadaran akan pentingnya sesuatu. 
Sedangkan motivasi yang berasal dari luar (ekstrinsik), yaitu 
dorongan yang datang dari luar diri (lingkungan), misalnya orang tua, 
guru, teman-teman dan masyarakat. 
4) Faktor CaraBelajar 
Cara belajar juga mempengaruhi hasil belajara seseorang. Cara 
belajar juga dipengaruhi oleh kesehatan, apabila kesehatan terganggu 




b. Faktor eksternal (yang berada dari luar diri) 
1. Keluarga 
Keluarga adalah komunitas social terkecil yang terdiri atas ayah, 
ibu dan anak-anak serta family yang menjadi penghuni. Faktor 
keluarga sangat besar pengaruhnya terhadap pencapaian hasil 
belajar karena dengan adanya pengaruh orang tua dalam sebuah 
keluarga, maka anak-anak akan lebih disiplin dan termotivasi 
dalam belajar. Adapun faktor dari orang tua tersebut, antara lain: 
tinggi rendahnya pendidikan orang tua, besar kecilnya penghasilan 
orang tua, cukup atau kurang perhatian dan bimbingan orang tua 
pada anak, rukun atau tidaknya kedua orang tua (harmonis), 
tenang atau tidaknya situasi dalam rumah, semua itu turut 
mempengaruhi pencapaian hasil belajaranak. 
2. Sekolah 
Sekolah juga turut mempengaruhi pencapaian hasil belajar anak, 
seperti : kompetensi atau kualitas guru, metode mengajarnya, 
kurikulum yang digunakan, fasilitas atau media pembelajaran, 
kondisi ruangan atau kelas, jumlah murid per kelas, tata tertib, 
perpustakaan dan seluruh sarana maupun prasarana sekolah. 
Semua itu turut mempengaruhi berhasil atau tercapainya prestasi 
belajar anak di sekolah. Faktor sekolah merupakan faktor eksternal 






Situasi dan kondisi masyarakat juga menentukan pencapaian hasil 
belajar anak.Seperti lingkungan tempat tinggal anakadalah orang- 
orang yang berpendidikan, terutama anak-anaknyan rata-rata 
bersekolah tinggi dan moralnyo baik. Hal ini tentunya akan 
mendorong anak untuk lebih giat belajar. 
2.2.2 Pembelajaran Matematika 
Matematika berasal dari akar kata methema artinya pengetahuan, 
mathenein artinya berpikir atau belajar. Dalam kamus bahasa Indonesia diartikan 
matematika adalah ilmu tentang bilangan hubungan antara bilangan dan prosedur 
operasional yang digunakan dalam penyelesaian masalah mengenai bilangan. 
Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang memiliki kajian yang luas. 
Menurut sumardyono (2019:23) secara umum definisi matematika dapat 
dideskripsikan sebagai berikut. 
a. Matematika sebagai struktur yang terorganisasi 
b. Matematika sebagi alat (tool) 
c. Matematika sebagai pola produktif deduktif.  
d. Matematika sebagai cara bernalar ( the way of thingking ) 
e. Matematika sebagai bahasa aftificial. 
f. Matematika sebagai seni yang kreatif. 
 tujuan pembelajaran matematika 




dalam tahap ini anak berada pada fase operasional kongkrit. Menurut jean piaget 
pada rtahap ini anak sudah cukup matang untuk menggunakan pemikiran logika 
atau operasi, tetapi hanya untuk obyek fisik yang ada saat ini.Anak pada tahap ini 
mereka masih mengalami kesulitan besar dalam menyelesaikan tugas-tugas 
logika, sehingga diperlukan obyek fisik di hadapan mereka. 
Pada umumnya mata pelajaran matematika merupakan mata pelajaran 
yang tidak disenangi.Karena dari awal siswa sudah beranggapan bahwa 
matematika adalah salah satu mata pelajaran yang sulit. Tujuan mata pelajaran 
matematika pada tingkat Sekolah Dasar maupun Madrasah Ibtidaiyah bertujuan 
agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai berikut: 
a. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep 
dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, 
efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah. 
b. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 
matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau 
menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika. 
c. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, 
merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan 
solusi yangdiperoleh. 
d. Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media 
lain untuk memperjelas keadaan ataumasalah. 





matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah. 
2.2.3 Media Pembelajaran 
Kata “media” berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari 
kata“medium”yang secara harfiah berarti“perantara atau pengantar. Media 
merupakan wadah dari pesan yang oleh sumber atau penyalurnya ingin 
diteruskan kepada sasaran/penerima pesan tersebut bahwa materi yang 
disampaikan yakni pesan pembelajaran, bahwa tujuan yang ingin dicapai yaitu 
terjadinya proses belajar. 
Menurut Umar (2013:127) media pembelajaran adalah alat, metodik dan 
teknik yang digunakan sebagai perantara komunikasi antara seorang guru.dan 
murid dalam rangka lebih mengefektifan komunikasi dan interaksi antara guru 
dan siswa dalam proses pendidikan pengajaran disekolah. 
 Sadiman et al., (sari, 2015: 28) bahwa media adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 
dapat merangsan pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian peserta 
didik sehingga proses pembelajaran terjadi. 
Sudjana & Rivai (sari, 2015: 29)menyatakan bahwa media pembelajaran 
dapat mempertinggi proses belajar pada peserta didik, hal ini dikarenakan adanya 
manfaat dari media pembelajaran dalam pembelajaran, diantaranya:  
1) Pengajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat 




2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 
oleh para peserta didik, dan memungkinkan peserta didik menguasai tujuan 
pembelajaran lebih baik. 
3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga peserta didik tidak 
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk 
setiap jam pelajaran. 
4) Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain. 
   Selanjutnya Menurut Adam dan Syastra (2015:79) Bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam 
proses pembelajaran yang dapat membantu guru untuk mempermudah dalam 
penyampaian materi pembelajaran sehingga memudahkan penyampaian tujuan 
pembelajaran yang telas di rumuskan. Media pembelajaran merupakan suatu 
kegiatan mentrasfer ilmu pengetahuan dan keterampilan kepada peserta didik 
untuk memudahkan menyampaikan materi sehingga materi yang di sampaikan 
akan lebih dipahami. 
  Gagne (Arsyad 2005:4) Menyatakan bahwa media pembelajaran meliputi 
alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran. 
penyampaian materi dengan baik dari guru ke peserta didik akan terlaksananya 





Berdasarkan beberapa pendapat teori di atas dapat di ambil kesimpulan 
bahwa, Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat memberikan 
informasi, memperoleh pengetahuan,keterampilan dan sikap sehingga tercipta 
lingkungan belajar yang kondusif, kreatif dan efektif dan lebih menarik karena 
media pembelajaran menjadi faktor terpenting pada kegiatan belajar mengajar 
sehingga tercapailah tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 
     2.2.3.1 Fungsi Media Pembelajaran 
Belajar tidak selamanya hanya bersentuhan dengan hal- hal yang 
konkrit, baik dalam konsep maupun faktanya. Bahkan dalam realitasnya 
belajar seringkali bersentuhan dengan hal- hal yang bersifat kompleks, maya 
dan berada di balik realitas.Karena itu, media memiliki andil untuk 
menjelaskan hal-hal yang abstrak dan menunjukan hal-hal yang 
tersembunyi. Ketidakjelasan atau kerumitan bahan ajar dapat dibantu 
dengan menghadirkan media sebagai perantara. Bahkan dalam hal-hal 
tertentu media dapat mewakili kekurangan guru dalam mengkomunikasikan 
materi pembelajaran. 
Namun perlu diingat, bahwa peranan media tidak akan terlihat apabila 
penggunanya tidak sejalan dengan esensi tujuan pengajaran yang telah 
dirumuskan.karena itu, tujuan pengajaran harus dijadikan sebagai pangkal 
acuan untuk menggunakan media. Manakala diabaikan, maka media bukan 
lagi sebagai alat bantu pengajaran tetapi sebagai penghambat dalam 
pencapaian tujuan secara efektif dan efisien. Seberapa pentingnya peran 




Karena media hanya berupa alat buntu yang memfasilitasi guru dalam 
pengajaran . oleh karena itu guru tidak dibenarkan menghindar dari 
kewajibanya sebagai pengajar dan pendidik utuk tampil di hadapan anak 
didik dengan seluruh kepribadianya .  
Dalam proses belajar mengajar, fungsi media menurut Nana sudjana 
(fathurrahman 2010 : 66) yakni : 
1) Penggunanaan media dalam proses belajar mengajar bukan merupakan 
fungsi tambahan, tetapi mempunyai fungsi sendiri sebagai alat bantu untuk 
memujudkan situasi belajar mengajar yang efektif. 
2) Penggunaan media pengajaran merupakan bagian yang integral dari 
keseluruhan situasi mengajar. Ini berarti bahwa media pengajaran 
merupakan salah satu unsur yang harus di kembangkan guru. 
3) Media dalam pengajaran, penggunaanya bersifat integral dengan tujuan 
dan isi pelajaran. 
4) Penggunaan media dalam pengajaran bukan semata – mata sebagai alat 
hiburan yang di gunakan hanya sekedar melengkapi proses belajar supaya 
lebih menarik perhatian siswa. 
5) Penggunaan media dalam pengajaran lebih di utamakan untuk 
mempercepat proses belajar mengajar dan membantu siswa dalam 
menangkap pengertian yang diberikan guru. 
6) Penggunaan media dalam pengajaran di utamakan untuk mempertinggi 
mutu belajar mengajar. 




menurut pupuh faturahman dan sobry sutikno (2010:67) diantaranya : 
1) Menarik perhatian siswa 
2) Membantu untuk mempercepat pemahaman dalam proses pembelajaran 
3) Memperjelas penjayajian pesan agar tidak bersifat verbalistis ( dalam 
bentuk kata- kata tertulis atau lisan) 
4) Mengatasi keterbatasan ruang 
5) Pembelajaran lebih komunikatif dan produktif 
6) Waktu pembelajaran bisa di kondisikan  
7) Menghilangkan kebosanan siswa dalam belajar 
8) Meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari sesuatu/menimbulkan 
gairah belajar. 
9) Melayani gaya belajar siswa yang beraneka ragam, serta : 
10) Meningkatkan kadar keaktifan /keterlibatan siswa dalam kegiatan 
pembelajaran 
Dari uraian di atas dapat di ambil kesimpulan bahwa media sangat 
membantu dalam proses kegiatan belajar mengajar namun peran seorang guru 
sebagai pengajar dan pendidik juga tidak akan pernah lepas dari media dapat 
membantu siswa dalam menangkap penjelasan yang akan di berikan oleh guru. 
penggunaan media juga membantu dalam menarik perhatian sisiwa dalam proses 
belajar mengajar di dalam kelas. 
2.2.4 Tinjauan Materi Pecahan  
Pecahan merupakan salah satu materi matematika yang menjadi 




kesulitan terlihat dari kurang bermaknanya kegiatan pembelajaran yang 
dilakukan guru dan sulitnya pengadaan media pembelajaran sehingga guru 




  satu sebagai pembilang dan 2 sebagai penyebut. Pecahan dapat 
diartikan sebagai bagian dari sesuatu yang utuh dalam, bagian yang 
dimaksud adalah bagian yang diperhatikan, yang biasanya ditandai dengan 
arsiran. Bagian inilah yang dinamakan pembilang. Adapun bagian yang 
utuh adalah bagian yang dianggap sebagai satuan, dan dinamakan 
penyebut. 
Pecahan senilai bukanlah topik yang terlalu sulit untuk diajarkan 
kepada siswa sekolah dasar akan tetapi sering kali guru langsung 







 guru sering kali langsung mengajarkan agar 
masingmasing pembilang dan penyebut dikalikan dengan bilangan yang 
sama padahal seharusnya siswa terlebih dahulu ditanamkan konsep awal 
melalui media peraga yang kongkrit, siswa akan memahami konsep 
pecahan senilai ini dengan lebih baik. 
  Kompetensi Inti : 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, perduli, dan 





3. Memahami pengetahuan factual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca), dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 
yang dijumpainya dirumah, sekolah dan tempat bermain. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan 
sistematis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan 
anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak 
beriman dan berakhlak mulia 
       Media pembelajaran puzzle pecahan memuat materi pecahan 
sederhana. Berikut kompetensi dasar (KD) dan indikator dalam 
pembelajaran matematika: 
Kompetensi dasar Indicator 
3.13 Memahami konsep pecahan, 
pecahan senilai dan operasi 
hitung pecahan sederhana  





pecahan senilai dan pecahan 
tidak senilai. 
4.1.1 mengurutkan pecahan 
senilai dengan media 
puzzle pecahan 
4.1.2 menyelesaikan mesalah-
masalah pecahan dengan 
media puzzle pecahan 
 
 
2.2.5 Media puzzle untuk meteri pecahan 
           Menurut kamus besar bahasa Indonesia puzzle adalah teka-teki.  
Menurut Hamalik mengatakan media puzzle (media gambar) adalah sesuatu 




perasaan dan pikiran. Oleh karena itu, media puzzle merupakan media gambar 
yang termasuk kedalam media visual karena hanya dapat dicerna melalui indra 
pengelihatan saja. Diantara berbagai jenis media pembelajaran yang 
digunakan, puzzle adalah media yang biasa digunakan dan termasuk media 
pembelajaran sederhana yang digunakan di sekolah karna puzzle sangat 
disukai oleh siswa. 
               Adenan (Marta,2017:39) menyatakan bahwa puzzle  adalah madia 
yang dapat memotivasi diri secara nyata dan merupakan daya tarik yang kuat. 
Sedangkan menurut hidayati (2018:65) media pembelajaran puzzle merupakan 
media pembelajaran bentuk permainanan yang menantang daya kreatifitas dan 
ingatan siswa. puzzle juga merupakan permainan teka teki atau ongkar pasang 
yang menghibur yang dapat dinikmati oleh siswa sehingga pembelajaran akan 
lebih menyenangkan. 
              Sucahyo dan supriyono (20015:3) mengatakan bahwa media puzzle 
merupakan suatu media pembelajaran berupa potongan-potongan gambar yang 
disusun hingga terbentuk menjadi gambar yang utuh. 
           Dari beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 
puzzle merupakan media yang  yang berbentuk potongan atau alat permainan 
yang mengasah daya pikiran siswa menantang daya kreatifitas dan ingatan 
siswa untuk memecahkan suatu permasalahan.  






Gambar 2.1 puzzle pecahan 
 Tahap pengembangan media 
Alat dan bahan : 
1. Triplek  
2. Styro 
3. Kertas karton 




8. Double tip/Lem 
 
Cara pembuatan: 
1. Buat 4 buah persegi ukuran 15x15 cm pada Styrofoam 




3. Buatlah gambar pada keempat persegi tersebut menjadi 4 bagian : 
persegi 1 dibagi menjadi 2 bagian, persegi 2 dibagi menjadi 4 bagian, 
persegi 3 dibagi menjadi 3 bagian,dan persegi 4 dibagi menjadi 6 
bagian. 
4. Potong bagian tersebut menggunakan cutter lalu tempelkan kertas 
warna pada styrofom yang sudah dipotong-potong  
5. Lapisi triplek dengan karton hitam, kemudia tempelkan duble tip di 
setiap ujung kardus yang telah dilapisi karton. 
6. Tempelkan triplek yang telah dilapisi karton pada pagian belakang 
Styrofoam  
7. Hiasi media tersebut semenarik mungkin. 
8. Media puzzle pecahan siap digunakan. 
Kelebihan dan manfaat media puzzle adalah : 
       Menurut Suciati (2010:78), manfaat dari permainan ini sebagai berikut:  
a. Mengasah otak, puzzle adalah cara yang bagus untuk mengasah otak. 
b. Melatih sel-sel saraf, dan memecahkan masalah. 
c. Melatih koordinasi mata dan tangan Puzzle dapat melatih koordinasi 
tangan dan mata anak. 
d. Membantu anak mengenal bentuk. 






Jadi pembelajaran menggunakan media puzzle ini sangat membantu antara 
lain: 
a. Membentuk jiwa bekerjasama pada peserta didik, karena permainan ini 
akan dikerjakan secara berkelompok. 
b. Siswa lebih konsisten dengan apa yang sudah dikerjakan.  
c. Melatih kecerdasan logis matematis peserta. 
d. Menumbuhkan rasa solidaritas sesama siswa 
e. Menumbuhkan rasa kekeluargaan antar siswa 
f. Melatih strategi dalam bekerjasama antar siswa. 
g. Menumbuhkan rasa saling menghormati dan menghargai antar siswa. 
h. Menumbuhkan rasa saling memiliki antar siswa. 
i. Menghibur para siswa di dalam kelas. 
Kekurangan dari media puzzle pecahan adalah: 
a. Membutuhkan waktu lebih banyak 
b. Menuntut kreativitas siswa 
c. Kelas menjadi kurang terkendali 
d. Media puzzle lebih menekankan pada indra pengeliatan siswa (visual) 
e. Gambar yang terlalu kompleks kurang efektif  pembelajaran 








2.2.6 Kerangka Berpikir  
 Berdasarkan permasalahan yang ditemui bahwa hasil belajar peserta didik 
masih rendah dikarnakan kurangnya penggunaan media pembelajaran terlihat 
dari pemahaman peserta didik yang kurang dalam memahami pembelajaran 
yang disampaikan oleh guru. Penyebab rendahnya presentase hasil belajar 
siswa dikarnakan kurangnya penggunaan media sebagai sarana untuk belajar. 
Solusi yang dapat diberikan dari permasalahan tersebut adalah perlu 
disediakan media pembelajaran yang dapat menunjang kegiatan belajar 
matematika materi pecahan sederhana yaitu dengan mengembangkan media 
puzzle pecahan  merupakan suatu media pembelajaran yang menarik serta 
dapat memberi kebermaknaan bagi siswa. Hal ini dikarnakan mereka berada 
dalam suasana belajar yang menyenangkan. Bukan dihadapkan pada suasana 
yang membosankan. Kebermaknaan tersebut dapat mempermudah 
pemahaman siswa untuk meningkatkan hasil belajar siswa agar lebih efektf. 
Berdasarkan permasalahan yang ada peneliti bermaksud 
mengembangkan media puzzle pecahan  pada pembelajaran pecahan 
sederhana sebagai penunjang proses pembelajaran sehingga mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa yang lebih efekif. Berikut adalah diagram 









Masalah yang ditemui  
 
 




 Hasil yang diharapkan  
 
 











Hasil belajar peserta didik masih rendah. 
Rendahnya hasil belajar siswa dikarnakan 
kurangnya penggunaan media sebagai sarana 
untuk belajar. 
Solusi dari permasalahan tersebut adalah perlu 
mengembangkan media pembelajaran yang 
dapat menunjang kegiatan belajar matematika 
materi pecahan sederhana yaitu dengan 
mengembangkan media puzzle pecahan 
Media puzzle pecahan untuk meningkatkan hasil 







3.1. Model Pengembangan   
Dalam penelitian pengembangan ini model yang dilakukan mengacu 
pada model penelitian dan pengembangan yang dikemukakan oleh Borg and 
Gall yaitu model pengembangan Research and Development (R&D). 
Penelitian dan pengembangan (Reasearch and Development/R&D), 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau 
memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan 
pembelajaran. Sugiyono (2015: 9). Metode penelitian dan Pengembangan 
atau Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifitan produk 
tersebut (Sugiyono, 2015: 407). 
  Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research 
and Development (R&D). Penelitian pengembangan adalah suatu proses 
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah 
ada, yang dapat dipertanggungjawabkan.  
Model prosedural yang digunakan mengacu pada tahap-tahap yang telah 
dikembangkan oleh Borg & Gall (Sari, 2015: 83),  yang terdiri atas sepuluh 
langkah yaitu: 
1. Research and information collecting (Penelitian dan Pengumpulan Data) 
2. Planning (Perencanaan)  




4. Preliminary field testing (Uji coba Lapangan Awal)  
5. Main product revision (Merevisi Hasil Uji coba) 
6. Main field testing ( Uji Coba Lapangan Utama) 
7. Operational product revision (Penyempurnaan produk hasil uji 
lapangan) 
8. Operationa field testing (Uji pelaksanaan Lapangan 
operasional/Empiris) 
9. Final product revision (Penyempurnaan produk akhir) 
10. Disemination and implementation (Diseminasi dan implementasi) 
Adapun penelitian yang akan peneliti lakukan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah menggunakan design yang di adaptasi dari design 














































3.2. Prosedur Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan media pembelajaran puzzle pecahan 
pada materi pecahan sederhana menggunakan model yang dikemukakan oleh 
Borg and Gall yaitu dengan model penelitian pengembangan R&D yang 
terdiri dari sepuluh tahapan. Berikut penjelasan langkah-langkah 
pengembangan dari tahapan menurut model Borg and Gall: 
1. Research and information collecting (Penelitian dan Pengumpulan Data) 
Tahap studi pendahuluan merupakan tahap awal untuk hal persiapan 
pengembangan dalam penelitian ini. Tahap ini terdiri dari studi 
pustaka/studi literatur dan observasi. Studi pustaka/ literatur dilakukan 
untuk memperoleh informasi terhadap kebutuhan yang mendukung 
pengembangan produk yang sesuai dengan kurikulum 2013. Sekolah yang 
dituju pada studi lapangan dalam penelitian ini adalah SD Negeri Sondo 
2. Planning (Perencanaan) 
Pada tahap perencanaan kegiatan yang dilakukan adalah 
menganalisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD), yang 
sesuai dengan produk yang akan dikembangkan. Analisis ini penting untuk 
menentukan pola keterkaitan KI dan KD yang dipilih pada suatu materi. 
Hasil dari analisis dijadikan sebagai dasar untuk analisis indikator 
pembelajaran hingga tujuan pembelajaran untuk mengembangkan produk. 
Perumusan tujuan pembelajaran ini dapat mempermudah peneliti dalam 
menentukan cakupan materi yang disampaikan, menentukan jenis 




menentukan ketercapaian kompetensi yang diambil. Adapun permasalahan 
yang timbul dalam pembelajaran yaitu Hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran yang rendah, terukur dari kurangnya penggunaan media 
sehingga siswa tampak kurang tertarik saat melakukan pembelajaran. Hal 
tersebut dikarenakan guru yang memiliki banyak tanggung jawab sehingga 
tidak memiliki waktu untuk mempersiapkan media pembelajaran yang 
lebih kreatif. 
Permasalahan tersebut di atas dijadikan sebagai dasar dalam 
menentukan media puzzle pecahan yang dibutuhkan agar dalam 
penerapannya tepat dan efisien.  
3. Develop preliminary form of product (Pengembangan Draft Produk) 
Tahap pengembangan draft merupakan kegiatan penyusunan produk 
puzzle pecahan  materi pecahan sederhana untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa. kelas IV SD Negeri Sondo 
Penyususnan produk awal media puzzle pecahan pembelajaran akan 
menghasilkan produk puzzle pecahan yang didalamnya mencakup: 
a. Media puzzle pecahan di buat menggunakan papan sterofom yang 
dialas menggunakan triplek agar bertahan lama dan tidak mudah rusak.  
b. Media puzzle pecahan memberikan lamang pecahan pada setiap 
potongan puzzle sehingga dapat mengetahui bagian dan potongan 
puzzle tersebut yang didesain dengan sedemikian rupa, baik dari segi 
tampilan yang menarik, dan puzzle yang sudah dipotong di temple 




perhatian siswa untuk lebih semangat menggunakan media. Media 
puzzle pecahan dibuat sesuai dengan KD dan indikator materi pecahan 
sederhana serta disesuaikan dengan soal pada materi tersebut.  
c. Ukuran papan media puzzle pecahan ini yaitu 60 x 40 x 1.5 cm.  
4. Preliminary field testing (Uji coba Lapangan Awal) 
Tahap uji coba lapangan awal merupakan kegiatan melakukan tahap 
validasi pada draft produk media puzzle pecahan yang dikembangkan. 
Tahap validasi melibatkan dua dosen dan 3 guru sebagai ahli materi 
maupun media, dan praktisi. Validasi ini bertujuan untuk mendapatkan 
saran dan masukan dari dosen ahli dan pratisi mengenai kebenaran isi dan 
format atau desain dari media puzzle pecahan yang dikembangkan.  
5. Main product revision (Merevisi Hasil Uji coba) 
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah merevisi produk 
yang sudah di kembangkan. Hasil penilaian yang berupa saran dan 
masukan dari validator dijadikan pedoman dalam merevisi media puzzle 
pecahan pada materi pecahan sederhana di tahap selanjutnya. Hasil dari 
proses revisi yang layak dan siap di uji cobakan secara terbatas pada tahap 
uji coba lapangan utama. 
6. Main field testing ( Uji Coba Lapangan Utama) 
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah uji coba terbatas 
yang dilakukan pada siswa kelas V SD Negeri Sondo untuk melihat 
kepraktisan dari produk yang dikembangkan dalam skala terbatas (kecil). 




revisi untuk penyempurnaan produk hasil uji lapangan 
operasional/empiris. 
7. Operational product revision (Penyempurnaan produk hasil uji lapangan) 
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah merevisi produk 
yang sudah di kembangkan. Hasil penilaian yang berupa saran dan 
masukan dari validator dijadikan pedoman dalam merevisi produk media 
puzzle pecahan pada materi pecahan sederhana yang layak dan siap di uji 
cobakan dalam skala besar atau tahap uji coba lapangan. 
8. Operationa field testing (Uji pelaksanaan Lapangan operasional/Empiris) 
 Pada tahap uji coba lapangan operasional/empiris ini bertujuan untuk 
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa Uji coba dilaksanakan di SD 
Negeri Sondo pada siswa kelas IV sebagai uji lapangan. 
9. Final product revision (Penyempurnaan produk akhir) 
Pada tahap ini kegiatan produk akhir yang dilakukan berdasarkan 
hasil uji coba lapangan sebagai bentuk penyempurnaan produk yang 
dikembangkan sehingga dapat diterapkan untuk sekolah lainnya. 
10. Disemination and implementation (Diseminasi dan implementasi) 
  Setelah melakukan penyempurnaan produk pada tahap akhir, maka 
tahapan selanjutnya adalah  Disemination and implementation atau 
menyebarluaskan produk yang sudah dikembangkan oleh peneliti.Namun, 
karena keterbatasan waktu dan biaya yang dihadapi oleh peneliti maka 
tahapan ini tidak bisa dilakukan oleh peneliti. Jadi media pembelajaran ini 




3.3. Uji Coba Produk 
3.3.1. Desain Uji Coba 
Produk yang sudah dikembangkan diuji cobakan atau terbatas terhadap uji 
kelompok kecil yang terdiri dari 7 siswa dari kelas V SD Negeri Sondo. 
Desain uji coba produk bertujuan untuk mendapatkan data yang digunakan 
sebagai dasar melakukan perbaikan dalam rangka mencapai kevalidan dan 
kepraktisan produk. Dan uji coba lapangan di lakukan siswa kelas IV SD 
Negeri Sondo. 
3.3.2. Subjek Uji Coba 
1. Subjek uji coba ahli  
a. Ahli  Media 
Ahli media dalam pengembangan media pembelajaran puzzle pecahan ini 
adalah seorang ahli dosen media yakni program studi Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Mataram. 
b. Ahli  Materi 
Ahli Materi dalam pengembangan media pembelajaran puzzle pecahan ini 
adalah seorang ahli dosen materi yakni program studi Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Mataram. 
3.4. Jenis Data 
Data yang yang diperoleh dalam penelitian pengembangan ini berupa 
kualitatif dan kuantitatif. 
a. Data Kualitatif  




materi, ahli media, guru dan respon siswa. Data kualitatif ini diperoleh 
pada proses validasi produk dan digunakan sebagai pedoman untuk 
melakukan revisi produk yang dikembangkan. 
b. Data Kuantitatif 
Data kuantitatif yaitu data yang berupa skor penilaian dari produk 
yang dikembangkan, skor lembar validasi, penilaian siswa dan nilai tes 
hasil belajar. Data kuantitatif ini yang dijadikan penentuan kualitas produk 
yang dikembangkan. 
3.5. Teknik Pengumpulan Data 
Adapun Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 
a) Teknik Tes  
Tes adalah serangkaian pernyataan atau latihan atau alat lain yang 
digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, kecerdasan, 
kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Tes 
digunakan untuk mengukur proses pembelajaran dengan memberikan 
penilaian terhadap proses pembelajaran ataupun pekerjaan siswa sebagai 
hasil belajar yang mencerminkan tingkat penguasa materi siswa.  
Menurut Sudijono (2011: 67)  Tes adalah cara (yang dapat 
dipergunakan) atau prosedur (yang perlu ditempuh) dalam rangka 
pengukuran dan penilaian di bidang pendidikan, yang berbentuk 
pemberian tugas atau serangkaian tugas baik berupa pertanyaan-




dikerjakan) oleh testee, sehingga (atas dasar data yang diperoleh dari hasil 
pengukuran tersebut) dapat dihasilkan nilai yang melambangkan tingkah 
laku atau prestasi testee; nilai mana dapat dibandingkan dengan nilai-nilai 
yang dicapai oleh testee lainnya atau dibandingkan dengan nilai standar 
tertentu. 
b) Lembar Observasi 
Observasi merupakan teknik pengumpulan data melalui 
pengamatan baik orang maupun objek lainnya. (Sugiyono, 2019: 203) 
mengemukakan bahwa teknik pengumpulan data dengan observasi ini 
digunakan bila penelitian berkenaan dengan perilaku manusia, proses 
kerja, gejala alam dan bila responden yang diamati tidak terlalu besar. 
Observasi dalam penelitian ini dilakukan oleh guru kelas IV SD Negeri 
Sondo untuk menilai proses pembelajaran yang dilakukan peneliti yang 
nantinya akan diberi masukan berupa saran dan kritikan sebagai 
perbaikan proses pembelajaran. Observasi guru juga dimaksudkan untuk 
memperkuat data penelitian sesuai dengan kebutuhan.  
c) Angket  
Angket digunakan untuk mengumpulkan data tentang ketepatan 
komponen media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti, ketepatan 
rancangan atau desain media pembelajaran, serta ketepatan isi media 
pembelajaran apakah sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar 
materi penjumlahan dan pengurangan pemelajaran matematika siswa 




mengetahui tanggapan dari ahli materi, ahli media, guru dan respon siswa 
mengenai kelayakan dan ketertarikan media yang telah dibuat oleh 
peneliti, sehingga diperoleh skor dari konten yang ada pada media 
tersebut untuk bahan pengembangan produk selanjutnya. 
d) Dokumentasi 
Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data dengan 
menggunakan dokumen. Dokumen merupakan catatan peristiwa yang 
sudah berlalu yang bentuknya tulisan, gambar, atau karya-karya 
monumental dari seseorang. Dokumentasi yang digunakan untuk 
memperoleh data disekolah dan identitas antara lain nama siswa, nomor 
induk siswa dan daftar nilai siswa dengan melihat dokumen yang ada 
disekolah. Dokumentasi juga digunakan untuk pengambilan foto dan 
video dalam pelaksanaan penelitian. 
3.6. Instrumen Pengumpulan Data 
1. Instrument tes 
Metode tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur 
kemampuan dasar dan pencapaian atau hasil belajar. Tes diberikan 
kepada siswa secara individu untuk mengetahui kemampuan kognitif 
siswa dalam pembelajaran matematika melalui media puzzle pecahan. 
Adapun tes yang diberikan berupa soal pilihan ganda dengan jumlah 10 
soal. Sedangkan untuk mengukur indikator soal tersebut peneliti 










































































2. Lembar Observasi keterlaksanaan pembelajaran 
No   Keterangan Skor  
1. Tidak Terlaksana  1 
2. Kurang Terlaksana 2 
3. Terlaksana  3 





Tabel 3.2 kisi kisi lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran 








yang baik degan siswa 
3 
3 Melakukan pembelajaran 
secara berurut 
4 
4 Menciptakan suasana kelas 
yang menyenangkan 
1 
5 Kemampuan menanggapi 
pertanyaan 
6 
6 Kemampuan menyesuaikan 
waktu 
7 3 
7 Menguasai materi 
pembelajaran 
5 
8 Mampu membuat siswa fokus 
belajar 
8 
Jumlah  8 
 
3. Angket  
a. Lembar Angket validasi ahli materi  
 Validasi materi diberikan kepada satu dosen atau guru ahli materi. 
Validasi ahli materi berisi tentang kesesuaian materi dengan media, 
kesesuaian media dengan SK/KD yang semua cakupannya ada di 
perangkat pembelajaran yaitu RPP. Pengisian angket dengan memberika 
tanda chek list (√) pada kolom yang sudah disediakan dengan kriteria 






No.  Keterangan Skor  
1.  Tidak sesuai, tidak tepat, tidak jelas dan tidak menarik 1 
2.  Kurang tepat, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik. 2 
3.  tepat, sesuai,  jelas,  menarik. 3 
4.  Sangat tepat, sangat sesuai, sangat jelas, sangat menarik.  4 
 
    Tabel 3.4 Kisi-kisi angket validasi ahli materi 




1 Aspek materi  Sesuai dengan kurikulim 
2013 
1 
Sesuai dengan indikator dan 
kompetensi inti (KI) dan 
kompetensi dasar (KD) 
2 






Mendorong rasa ingin tahu 5 




Materi dapat meningkatkan 
motivasi belajar 
8 
Sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
9 
Interaksi pada siswa 10 
       Jumlah  10 
 
 
b. Lembar Angket validasi ahli media  
 Validasi Media dilakukan untuk menilai kemenarikan dan 




seperti kemenarikan warna, gambar, desain dan sebagainya. validasi ahli 
media diberikan kepada dosen atau guru yang ahli media. Pengisian 
angket dengan memberika tanda chek list (√) pada kolom yang sudah 
disediakan dengan kriteria penilaian dibawah ini. 
No.  Keterangan Skor  
1.  Tidak sesuai, tidak tepat, tidak jelas dan tidak menarik 1 
2.  Kurang tepat, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik. 2 
3.  tepat, sesuai,  jelas,  menarik. 3 
4.  Sangat tepat, sangat sesuai, sangat jelas, sangat menarik.  4 
 
Tabel 3.4 Kisi-kisi angket validasi ahli media 






Kombinasi warna dan hiasan 1 
media menarik 2 
Media tidak mengandung 
unsur-unsur negative 
10 
Media praktis 4 
Ketepatan pemilihan bahan 5 
Media dapat meningkatkan 
motivasi belajar 
6 
Media mudah di gunakan 7 
2 Tampilan Tampilan dan cara 
penggunaan mudah di 
pahami 
8 
kuat dan tidak mudah rusak 9 
Media tahan lama    3 
       Jumlah  10 
 




c. Lembar Angket respon siswa 
Tabel 3.5 Lembar angket respon siswa 














Media dapat memotivasi 
siswa 
1 




Tampilan media keping 
warna jelas 
7 
2  Materi Mudah memahami materi 
pembelajaran 
6,8 
3 Sikap Antusiasme 4 
Tidak membosankan ketika 
digunakan 
3 
Tidak mengandung unsur 
negative 
9 







3.7 Metode Analisis Data 
Data yang diperoleh dari penelitian ini dianalisis kemudian digunakan 
untuk merevisi media pembelajaran yang dikembangkan sehingga diperoleh 
media puzzle pecahan pada pembelajaran yang  layak sesuai dengan kriteria 
yang ditentukan yaitu valid, praktis dan efektif. 
1. Analisis Kevalidan 
Rochmad (2012: 69) kevalidan suatu media puzzle pecahan dapat 
merujuk pada dua hal, yaitu apakah media yang dikembangkan sesuai 
teoritiknya serta terdapat konsistensi internal pada setiap komponennya. 




pembelajaran dinyatakan layak digunakan dengan revisi atau tanpa revisi 
oleh validator. Suatu media pembelajaran dikatakan valid apabila skornya 
lebih dari 75, minimal 76. 
Analisis data hasil validasi media pembelajaran yang dilakukan 





×  100% 
Keterangan: NV = Nilai uji validitas produk 
Sedangkan rumus untuk mencari rata-rata dari hasil validasi yang 





 Keterangan X= Nilai rata-rata 
Untuk memperkuat data hasil penilain kelayakan, dikembangkan  
jenjang kualifikasi kriteria kelayakan  kriteria analisi nilai  rata- rata  yang 
digunakan  dalam tabel di bawah ini 
Tabel 3.7 Kategori Kevalidan Produk 
interval skor Kriteria  kevalidan Keterangan 
0 <NV≤ 55 Tidak Valid Tidak sesuai 
55 <NV≤ 75 Cukup valid kurang sesuai 
75 <NV≤ 85 Valid cukup sesuai  
85 <NV≤ 100 Sangat Valid Sesuai 
Purwanto ( Septiyanti, 2017) 
 




Rochmad (2012:70) mengemukakan bahwa suatu media 
pembelajaran dikatakan praktis jika praktisi atau ahli menyatakan bahwa 
media pembelajaran yang di kembangkan dapat diterapkan dilapangan. 
Suatu media pembelajaran dikatakan praktis apabila skornya adalah lebih 
dari 60 minimal 61. Data tentang respon siswa diperoleh dari angket siswa 
terhadap media pembelajaran puzzle pecahan yang dianalisis. Presentase 




 ×  100% 
Keterangan :P = respon peserta didik 
Sedangkan rumus untuk mencari rata-rata dari hasil respon siswa adalah 
sebagai berikut: 




Keterangan X= Nilai rata-rata 
Tabel 3.8 Kriteria Angket Respon Siswa 
interval skor Kriteria kepraktisan 
0 <P≤ 20 Tidak Praktis 
20 <P≤ 40 Kurang Praktis 
40  <P≤ 60 Cukup Praktis 
60 <P≤ 80 Praktis 
80 <P≤ 100 Sangat Praktis 
Ridwan ( Septiyanti, 2017) 
3. Analisis keefektifan 
Uji keefektifan data lapangan dapat dianalisis melalui tes hasil 
belajar siswa kelas I SD Negeri Sondo dengan memberikan pre-test dan 




ketuntasan munimal (KKM). Rumus yang digunakan untuk menghitung 
nilai hasil belajar tersebut adalah: 
                   𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100 
Menghitung ketuntasan hasil belajar siswa secara keseluruhan dengan 
rumus: 
Presentasi ketuntasan =∑ siswa yang tuntas belajar x 100% 
      ∑ siswa 
Untuk mengetahui kategori ketuntasan belajar siswa dapat dilihat 
dalam table 3. 
Tabel 3.9 Kriteria ketuntasan klasikal 
Presentase (%) Kategori 
0 % - 70 % Tidak tuntas 
71 % - 100 % Tuntas 
 (Sumber Aqib, 2011) 
Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa yang dihitung 
melalui prestest dan posttest dapat dihitung dengan rumus N-Gain, 
Hake ( dalam Mastang 2017: 67) 
N-Gain =  Skor posttest- skor pretest 
Skor maksimum-skor pretest 








Tabel 3.10 Nilai Gain 
   Nilai-gain                 Kriteria 
g>0,7                     Tinggi  
0,3 < g < 0,7                   Sedang     
g≤ 0,3                   Rendah  
(  Lestari, 2017: 66 ) 
Untuk menghitung lembar keterlaksanaan pembelajaran menggunakan 
rumus dibawah ini  
𝐾𝑝 =




Kp = Keterlaksanaan pembelajaran 
Hasil perolehan perhitungan presentase kemudian ditentukan tingkat       
keterlaksanaan pembelajaran sebagai berikut: 
Tabel 3.10 Kriteria lembar keterlaksanaan pembelajaran 
Skor  Kategori  
0<K≤40 Tidak Terlaksana  
41<K≤60 Kurang Terlaksana 
60<K≤80 Terlaksana 
81<K≤100 Sangat Terlaksana 
 
 
 
 
 
 
 
 
